














































A Study of Concept and Style in Character Sticker for using on Social Media
เสาวลักษณ์ พันธบุตร
Saowaluck Phanthabutr
Received: March 11, 2019
Revised: June 6, 2019
Accepted: June 11, 2019










ผู้ใช้รายใหม่เกิน	 1	 พันล้านราย	 และจ�านวนผู้ใช้โซเชีย




























































































































































































	 อารมณ์	 (Emotion)	 หมายถึง	 การแสดงออกทาง
อารมณ์ผ่านหน้าตาของคาแร็กเตอร์นัน้ๆ	ได้แก่	ความรูสึ้ก 
นกึคดิ	หรอืจติใจทีแ่ปรปรวนเปลีย่นแปลงในแต่ละช่วงเวลา	
เช่น	 อารมณ์ดี	 อารมณ์เย็น	 อารมณ์โกรธ	 อารมณ์เศร้า	
เสียใจ	ไม่มีอารมณ์	เป็นต้น	










































	 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้	 คือ	 นิสิตวิทยาลัย
นวัตกรรมสื่อสารสังคม	 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ	
ชั้นปีที่	1-4	
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พฤติกรรมกำรใช้แอปพลิเคชันไลน์และเฟซบุ๊ก จ�ำนวน ร้อยละ
1.	ความถี่ในการใช้ไลน์แอปพลิเคชัน
- เข้าใช้วันละ	1-5	ครั้งต่อวัน 28 9.33
- เข้าใช้บ่อย 206 68.67
- เปิดไลน์ค้างไว้เพื่อเข้าใช้ตลอดเวลา 58 19.33
- นานๆ	ถึงเข้าใช้ 12 4.00
2.	ความถี่ในการเลือกใช้สติกเกอร์คาแร็กเตอร์ในแอปพลิเคชันไลน์เพื่อโต้ตอบบทสนทนา
- นานๆ	ใช้	เพราะมีรูปแบบไม่ตรงใจ 20 6.67
- อย่างน้อย	2-3	ตัว	ต่อการสนทนา 58 19.33
- ใช้บ่อย	เพราะมีรูปแบบหลากหลาย 222 74.00
- ใช้บ่อย	เพราะมีดาวน์โหลดฟรี 4 1.33
3.	จ�านวนสติกเกอร์คาแร็กเตอร์ฟรีในไลน์แอปพลิเคชัน
- น้อยกว่า	2	ชุด 72 24.00
- 3-4	ชุด 86 28.67
- 5-6	ชุด 26 8.67
- มากกว่า	6	ชุดขึ้นไป 114 38.00
4.	จ�านวนสติกเกอร์คาแร็กเตอร์ที่ซื้อจากไลน์แอปพลิเคชัน
- น้อยกว่า	2	ชุด 38 12.67
- 3-4	ชุด 72 24
- 5-6	ชุด 26 8.67
- มากกว่า	6	ชุดขึ้นไป 162 54
5.	ความถี่ในการใช้เฟซบุ๊ก
- ไม่มี	account	เฟซบุ๊ก 0 0
- เข้าใช้วันละ	1-5	ครั้งต่อวัน 124 41.33
- เข้าใช้ตลอดวันบ่อยมาก 130 43.33
- นานๆ	ถึงเข้าใช้ 50 16.66
6.	ความถี่การเลือกใช้สติกเกอร์คาแร็กเตอร์ในเฟซบุ๊กเพื่อโต้ตอบบทสนทนา
- นานๆ	ใช้	เพราะมีรูปแบบไม่ตรงใจ 178 59.33
- อย่างน้อย	2-3	ตัว	ต่อการสนทนา 88 29.33
- ใช้บ่อย	เพราะมีรูปแบบหลากหลาย 26 8.67
- ใช้บ่อย	เพราะดาวน์โหลดฟรี 10 3.33
7.	จ�านวนสติกเกอร์คาแร็กเตอร์ในเฟซบุ๊กที่ดาวน์โหลดมาใช้งาน
- น้อยกว่า	5	ชุด 154 51.33
- 5	-	10	ชุด 66 22.00
- ดาวน์โหลดเรื่อยๆ	เมื่อมีรูปแบบถูกใจ 44 14.67










- มีข้อความประกอบที่น่าสนใจ 30 10.00
- มีรูปแบบคาแร็กเตอร์ที่ชอบ 174 58.00
- เป็นของฟรีดาวน์โหลดมาก่อน 80 26.67
- เป็นสติกเกอร์แบบเคลื่อนไหว 8 2.67
2.	เหตุผลที่ซื้อสติกเกอร์คาแร็กเตอร์จากแอปพลิเคชันไลน์
- มีข้อความประกอบที่น่าสนใจ 46 15.33
- มีรูปแบบคาแร็กเตอร์ที่ชอบ 238 79.33
- เป็นของฟรีดาวน์โหลดมาก่อน 8 2.67
- มีรูปแบบเคลื่อนไหว 6 2.00
3.	จ�านวนสติกเกอร์คาแร็กเตอร์ฟรีในที่ 
			ดาวน์โหลดจากบริษัทหรือองค์กร
- น้อยกว่า	2	ชุด 102 34.00
- 3	-	4	ชุด 102 34.00
- มากกว่า	5	ชุดขึ้นไป 26 8.67
- ไม่มีเลย 22 22.00
4.	สติกเกอร์คาแร็กเตอร์ที่ดาวน์โหลด	ส่วนใหญ่มีคาแร็กเตอร์มา 
			จากรูปแบบ
- สติกเกอร์คาแร็กเตอร์ของตราสินค้าต่างๆ 8 2.67
- สติกเกอร์คาแร็กเตอร์จากศิลปิน	ดาราคนดัง 30 10.00
- สติกเกอร์คาแร็กเตอร์จากการ์ตูนดัง	 66 22.00
- สติกเกอร์คาแร็กเตอร์จากการสร้างสรรค์ใหม่ 176 58.67
- สติกเกอร์คาแร็กเตอร์ตามเทศกาลส�าคัญ 4 1.33
- สติกเกอร์คาแร็กเตอร์จากวรรณกรรมที่รู้จัก 12 4.00
5.	สติกเกอร์คาแร็กเตอร์ที่ดาวน์โหลด	ส่วนใหญ่มีรูปแบบ
- ภาพเคลื่อนไหวได้อย่างเดียว 104 34.67
- ภาพนิ่งอย่างเดียว 24 8.00
- ภาพนิ่งพร้อมข้อความ 102 34.00
- ภาพเคลื่อนไหวพร้อมข้อความ 26 8.67
- ภาพ	ข้อความ	และเสียง 0 0.00
6.	สติกเกอร์คาแร็กเตอร์ที่ดาวน์โหลด	ส่วนใหญ่มีรูปแบบ
- ลายเส้นขาวด�า 26 8.67
- ภาพการ์ตูนล้อเลียนบุคคล 76 25.33
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- ภาพเหมือนจริง	เช่น	หน้าดารา 10 10.00
- ภาพการ์ตูนสัตว์ 102 34.00
- ภาพการ์ตูนสิ่งของ	อาหาร 0 0.00
7.	สติกเกอร์คาแร็กเตอร์ที่ดาวน์โหลดฟรีหรือซื้อมาใช้มีเนื้อหาด้าน
- อารมณ์ขัน 228 76.00
- ให้ก�าลังใจ 4 1.33
- ความรักและโรแมนติก 6 2.00
- กิน-เดินทาง-ท่องเที่ยว 6 2.00
- ความบันเทิง 50 16.67
  
	 4)	 ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยท่ีท�าให้ตัดสินใจดาวน์โหลดสติกเกอร์เพ่ือโต้ตอบบทสนทนา	 ทั้งการ
ดาวน์โหลดฟรีหรือการตัดสินใจซื้อ
ตารางท่ี 5	ผลการวเิคราะห์เกีย่วกบัแนวคดิและรูปแบบของคาแร็กเตอร์ทีส่่งผลต่อการตัดสินใจดาวน์โหลดฟรีหรือตัดสนิใจซือ้
ปัจจัยที่ท�าให้ตัดสินใจดาวน์โหลดฟรี	หรือตัดสินใจซื้อ X S.D. แปลผล
1.	แสดงอารมณ์หลากหลาย 4.51 0.990 มากที่สุด
2.	คาแร็กเตอร์ใหม่	ไม่ซ้�าใคร	 4.06 1.087 มาก
3.	มีบุคลิกเด่น	เฉพาะตัว	เช่น	ตลก	อ้วน	กวน	น่ารัก 3.96 1.228 มาก
4.	ขนาดเหมาะสมท�าให้เห็นได้ชัดเจน	 3.96 1.150 มาก
5.	มีการใช้ค�าที่ทันสมัย	โดนใจ	 3.96 1.234 มาก
6.	เน้นสีสัน	สวยงาม	(ไม่ชอบขาว-ด�า) 3.75 1.175 มาก
7.	คาแร็กเตอร์จากภาพยนตร์การ์ตูน 3.43 1.114 มาก
8.	คาแร็กเตอร์สัตว์เท่านั้น 3.39 1.092 ปานกลาง
9.	เป็นภาพเคลื่อนไหวพร้อมเสียง 3.26 1.274 ปานกลาง
10.	เป็นภาพนิ่งเท่านั้น	เพราะราคาถูกว่าภาพเคลื่อนไหว 3.04 1.244 ปานกลาง
11.	คาแร็กเตอร์เฉพาะเจาะจง	เช่น	อาชีพช่างภาพ	เชฟ	เป็นต้น 2.69 1.169 ปานกลาง

























































































































ใช้บ่อยเพราะมีรูปแบบหลากหลาย	 ร้อยละ	 74	 (ตาราง
ที่	3)		3)	สติกเกอร์คาแร็กเตอร์ที่ดาวน์โหลด	มีคาแร็ก
เตอร์มาจากการสร้างสรรค์ใหม่	ร้อยละ	58.67	และมีรูป
แบบเป็นภาพการ์ตูนสัตว์	 ร้อยละ	 34	 และมีอารมณ์ขัน	
ร้อยละ	 76	 โดยเป็นภาพเคลื่อนไหวได้อย่างเดียว	 ร้อย
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